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Abstract – This study proposes a gamification method which promotes the overcome
dislike foods on the target of 2 or 3 years old babies. It utilizes game user’s conformity
to the virtual agent, and it promotes user’s eating. In this paper, the game based on the
proposed gamification were developed and a trial use was conducted with 4 babies and
parents. As a result, 3 of babies could eat their dislike foods by using this system.
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1. はじめに

我が国では幼児期の食育について，成長に欠かせな

い栄養をバランスよく摂取するだけでなく，さまざま

な食材に触れる機会によって五感を豊かにし，心身を

成長するために重要である [1] とされている．

乳幼児の食事は生まれてから 3か月くらいまでは，1

日中ミルクのみで過ごす [2]．その後 4か月から 1歳ご

ろまでは離乳食を与え，1歳ごろからは奥歯で噛んで食

べる様子が見られるようになり，大人と同じメニュー

を小さく切って食べるようになる [2]．子どもに好き嫌

いの症状が現れるのは、離乳食から離れた 1歳ごろか

らであるとされている [3] [4]．そこで 1歳から 4歳の

食事の様子を以下にまとめると以下のようになる．

(1) 1歳児

味や色，形状に敏感になってくるためにこれまで

食べていた物を好まなくなる [3] [4]．

(2) 1歳後半～4歳

空腹時であっても慣れないものには手をつけない

ケースが出てくる [3] [4]．

(3) 2歳～4歳

自立心が芽生えるころで，親が言うこととまった

く逆のことをしたがる様子も見られ，無理に食べ

させようとすると逆に意地を張って嫌がることも

あり，無理して食べさせているうちに「これは無

理して食べる嫌いな食べ物」という概念が定着し

てしまう可能性がある [3] [4]．

以上のことから子どもの心の発達により食生活も変

化し，子どもの成長に応じて食事の与える方法につい

ても対応させていくことが必要であると考えられる．
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また，成長後の偏食傾向をなくすためにもバランスの

良い食育が望まれるが，2歳から 4歳までの幼児は第

一次反抗期 [5] でもあるため，理想的な食育の実現は

困難である．

本研究では，同調心理 [6] に着目し，幼児期の嫌い

な食べ物を克服するための支援システムを提案する．

提案システムはキャラクタが幼児の嫌いな食べ物を進

んで食べることで幼児の同調行動を誘発するものであ

る．また，2歳から 3歳までの幼児と保護者の 4組に

試用してもらい，提案システムを評価する．

2. 食べ物好き嫌い克服支援システムの提案

本研究では，2歳児が食事をしているときに苦手な

食べ物を口にしない場を想定し，動物キャラクタが苦

手な食べ物を食べている映像を見せることで，同調心

理から苦手な食べ物を口にするきっかけを与えるゲー

ミフィケーションを用いるシステムを提案する．ゲー

ミフィケーションは，ゲーム要素を取り入れたシステ

ムを用いて特定の行動を促す手法である．システムの

ユーザはそのゲーム要素に夢中になることで，意図せ

ずに行動を促される．このゲーム要素とは，課題を特

定の行動で達成した時にポイントやレベルなどの報酬

が得られるものである．

本研究が提案するシステム利用の流れを以下に示す．

1⃝ 保護者は図 1の撮影ボタンから，子どもが食べた

くない食べ物をタブレットで撮影し，システムに

入力する．撮影画面の様子を図 3に示す．

2⃝ 図 2 に示すようにシステム画面上に撮影した食

べ物を持った動物キャラクタが表示され，「もぐも

ぐ・むしゃむしゃ」という効果音とともに動物キャ

ラクタが持っている食べ物を食べる映像が出力さ

れる．

3⃝ 保護者は子どもが対象とする食べ物を食べたこと

を確認すると，食べたことをシステムに入力する．
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4⃝ システムは食べた回数を記録し，保護者と子ども

はその記録を閲覧することができる．

5⃝ 食べた回数が 10回になると，図 4に示すように

動物キャラクタが子どもをほめるアニメーション

が表示される．

3. 実験

3. 1 目的

本研究では，普段の食事において、好き嫌いのある

2歳児～3歳児を対象にした提案システムの試用を通

して，提案システムの有用性について考察する．

3. 2 方法

3. 2. 1 実験協力者

普段の食事において、好き嫌いのある 2歳児～3歳

児の幼児 4名とその保護者を対象にする．実験協力者

の年齢および苦手な食べ物を表 1に示す．また，苦手

な食べ物を食べたときの普段の様子についての保護者

による報告を表 2に示す．

表 1 実験協力者の属性
Table 1 Attribute of the participants.

実験協力者 年齢 苦手な食べもの

A 2歳 10か月 レンコン
B 2歳 11か月　 黒豆
C 3歳 4か月 えんどう豆
D 3歳 8か月 トマト

表 2 苦手な食べ物を食べたときの普段の様子
Table 2 Participants‘ reaction when they eat

their dislike foods.

実験協力者 苦手な食べものを食べたときの反応

A 口には入れるが、吐き出す
B 目の前に出すと投げる
C 口に入れようとしない
D 口に入れようとしない

3. 2. 2 実験前の説明

保護者には実験前に本システムの内容，すなわち本

システムが「目の前の動物が子どもたちの苦手なもの

を一緒に食べることで子どもたちに苦手なものを口に

運ぶきっかけを与えるものである」ということを伝え

た．また，本実験の手順を説明し，特に以下の点に気

をつけてもらうよう保護者に説明した．

• 子どもと動物が同じものを食べていることを子ど

もに伝える．

• 動物のアニメーションや音だけではなく、子ども

が苦手なものを食べた際には保護者も十分ほめる

ようにする．

3. 2. 3 実験の手順

本研究では，まずはじめに提案システムを用いずに

保護者が子どもの苦手なものを口に入れるようにし，

図 1 初期画面
Fig. 1 Initial screen.

図 2 動物キャラクタが食事を摂っている様子
Fig. 2 Screen shot of animal character eating



図 3 撮影画面
Fig. 3 Screen of photo shooting.

図 4 完食時の画面
Fig. 4 Screen shot of “ate it all”

その様子を観察する．その後、本システムが実装され

たタブレットを子どもの前に設置し，システムを起動

した後に食事を開始してもらう．システム開始後，ま

ず保護者は子どもの苦手な食べものを撮影する．なお

今回の実験では子どもに動物と一緒の食材を食べてい

るということをより深く認識してもらうために料理そ

のものではなく，食材そのものを撮影してもらうよう

にしている．アニメーショ開始後、子どもが苦手なも

のを口にして１口飲み込んだら保護者にシステム上の

「たべたよ」ボタンを押してもらう．10回食べること

ができたらアニメーションが切り替わるが，10回に満

たない場合でもお皿の上に用意したものをすべて食べ

ることができたら保護者に「全部たべたよ」ボタンを

押してもらう．上記の手順を終えた後に，保護者は実

験者にその様子を報告する．

3. 3 結果

実験の結果，3名の幼児が嫌いな食べ物を口にする

ことができ，うち 2名の完食を確認した．以下では各

実験結果の詳細について記す．

■実験協力者A：

【システム未使用時】口に入れることができたが，途

中で吐き出してしまった．

【システム使用時】1度は口に入れたものを出したが，

動物と Aが全く同じものを食べているということを

保護者から繰り返し伝えられ，その結果，食べること

ができた，その後も同じように保護者から伝えられる

て食べることを繰り返し，計 10回食べることができ

た．実験終了後，保護者が食べることができたことを

褒め続けると，積極的に「食べたい」と主張するよう

になった．

■実験協力者B：

【システム未使用時】触ったりはするが，一切口に入

れようとしない．保護者が口に入れようとすると顔を

そむける．

【システム使用時】アニメーションに興味をもち，ア

ニメーションを見て話をしている間に保護者が黒豆を

口に入れたところ，飲み込むことができた．しかし，

爪楊枝に突き刺した黒豆を差し出したところ，口には

入れなかった．その結果，口に入れたのは 4回のみで

終了となった．

■実験協力者C：

【システム未使用時】保護者が口に入れようとすると

「いらない」と言う．

【システム使用時】アニメーション開始後，えんどう

豆をスムーズに口に運ぶことができた．5回食べ終え

たところで、お皿の上のえんどう豆がなくなり，完食

となった．

■実験協力者D：



【システム未使用時】保護者が口に入れようとすると

顔をそむける．

【システム使用時】アニメーションに興味をもたず，口

に入れようとするが拒否した．動物が同じものを食べ

ようとしていることを説明するも，理解してもらえず

に食べ物を 1度も口に入れることがなかった．

3. 4 考察

実験協力者の Aおよび Bについては動物が食べて

いるアニメーションを見たことで同調心理が働き，食

べものを口に運んだ可能性が考えられる．特に Aに

ついては保護者が繰り返し説明し，同調行動を求めた

結果，苦手な食べ物を食べ続けたことが確認できる結

果となった．その一方で，Bはアニメーションに興味

を示している間に口に苦手な食べ物を口にしたが，ア

ニメーションの動物に同調するということはなかった

と考えられる．またDはアニメーションに興味を示さ

なく，保護者の説明も理解できなかったために同調心

理によって食べ物を口にすることができなかったと考

えられる．以上のことから，システムへの興味と同調

心理を引き出すことができれば提案システムが有効に

機能する可能性が示された．

4. まとめ

本研究では子供の同調心理に着目し，成長に伴って

好き嫌いが出始める幼児を対象とする食べ物の好き嫌

い克服のための支援システムを提案した．提案システ

ムは動物キャラクタが幼児の嫌いな食べ物を進んで食

べることで幼児の同調行動を誘発するものである．2

歳から 3歳までの幼児と保護者の 4組に提案システム

を試用する実験の結果，3名の幼児が嫌いな食べ物を

口にすることができ，うち 2名の完食を確認し，提案

システムが有効である可能性を示した．
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